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Introduzione 


C 'è chi dice di santi e di navigatori, chi di eroi e di poeti. Tutte balle. 

quello italiano è un popolo di allenatori di calcio. Ogni settimana 
trenta milioni ( escludiamo le donne) di persone si siedono sulle 
panchine più calde della Serie A e commentano, criticano, 
disapprovano, maledicono l'operato del “mister" di turno, proponendo 
schemi improbabili, sostituzioni impossibili e strategie di gioco da 
fantascienza. PC Calcio consente al popolo dei fanfaroni da pausa caffè 
di mettere in pratica tanta teoria e stabilire se le idee di ciascuno 
potrebbero essere soluzioni vincenti. 

Questa guida non vuole essere un manuale o una bibbia. ma 
semplicemente una carrellata di consigli e strategie su come rendere al 
meglio giocando con il capolavoro di Dinamic. tenendo presente che in 
un prodotto del genere le strade da seguire sono infinte e che ognuno 
di voi dovrà essere in grado di leggere tra le righe seguenti e 
sviluppare una propria metodologia di gioco. E' anche questo il bello di 
PC Calcio. 





IL CAMPIONATO 
EU ROM A NA BER 


P C Calcio può essere utilizzato in svariati 
modi: come archivio dati, come atlante 
storico, come sistema computerizzato per 
seguire il Campionato di Calcio in corso, 
come gioco arcade, ma la sua vera essen 
za è nascosta nella voce Euromanager. la 
simulazione manageriale completa. E' di 
questo che ci occuperemo in questa 
guida, andando a sviscerare tutti gli aspet 
ti che compongono la complessa gestione 
di una squadra di calcio e cercando di 
identificare quali mosse siano più azzecca¬ 
te al fine di trionfare nelle competizioni 
nazionali e internazionali. 


_ Dpzlonl Iniziali _ 

Non appena avrete selezionato la 
modalità di gioco Euromanager si aprirà 
una finestra in cui è possibile definire le 
opzioni iniziali e conseguentemente il 
livello di difficoltà del gioco. In questa 
sezione è possibile scegliere i campionati 
nazionali europei a cui è consentito 



accedere ( italiano, spagnolo, inglese, 
tedesco e francese ). l'attivazione dei 
premi del mese ai migliori allenatori, la 
schermata del campione che consente di 
visualizzare le squadre che hanno 
trionfato nelle coppe e nelle competizioni 
precampionato, il salvataggio delle 
statistiche dei giocatori, il salvataggio 
automatico delle partile, l'evidenziazione 
del tipo di calcolo che il gioco sta 
processando ( se vi interessa sapere che 
quando il gioco carica o macina byte sta 
elaborando mi prossimi incontri o 
attualizzando l'archivio calciatori...), 
l'invecchiamento dei calciatori, 
l'automatizzazione dell amministrazione 
finanziaria della società, la gestione della 
squadra su più stagioni, la presenza di 
uno staff di collaboratori iniziali già 
definito, le convocazioni delle nazionali 
per i calciatori di club, la costruzione 
modulare dello stadio e il rinnovo 
automatico dei contratti ( evitando così la 
pesante gestione delle trattative). La 
scelta fondamentale, tuttavia, riguarda la 
voce motlalirà allenatore che condiziona 
tutta l'impostazione del gioco. Attivandola, 
infatti, sarete chiamati a percorrere 
l'intera carriera di un mister e dovrete 
quindi partire dalle squadre militanti 
nelle serie inferiori per poi sperare, con il 
tempo, di fare il grande salto. Alla fine di 
ogni stagione, infatti, in base al vostro 
operato, potrete ricevere delle offerte da 
altri club e fare carriera. Attivando questa 
opzione automaticamente viene eliminata 
la possibilità di gestire il club dal punto di 
vista finanziario e viene inibita la 
possibilità di ampliare lo stadio. 

Se attivale la voce età dei giocatori, oltre 
a dover tenere sotto controllo 
l'invecchiamento dei vostri uomini anno 
dopo anno, avrete anche a disposizione 
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un vivaio da coltivare. In questo modo 
aumentano le rogne, ma aumentano 
anche le possibilità di scovare in casa 
propria un gioiello o un talento da 
valorizzare. 

Se deciderete di giocare in modalità 
allenatore vi ritroverete di fronte a una 
piccola selezione di team minori che vi 
offrono un contratto. Per ciascuna 
squadra è indicato il nome, il campionato 


e di primissima qualità, mentre se iniziate 
con il Castel di Sangro le cose saranno un 
po' diverse... 


Prima di iniziare II campionato 

Prima di arrivare a conoscere i vostri 
uomini e di scendere in campo contro il 
primo avversario, dovrete decidere se 
iscrivere la squadra a uno dei tanti trofei 



e la serie in cui milita e l'obiettivo della 
stagione ( promozione, tranquillità, 
salvezza ). Selezionando un team vi verrà 
mostrato il trattamento economico 
proposto. Se accettate sarete legati a 
doppio filo con la squadra e l'unico modo 
per risolvere il contratto sarà il 
licenziamento o l'offerta a fine stagione 
da parte di altri club. 

Se invece non attiverete la voce'modalità 
allenatore'avrete libero accesso a tutte le 
squadre di tutte le serie dei maggiori 
campionati europei e alla gestione 
completa del club, comprendendo gli 
elementi economico finanziari e 
l'ampliamento dello stadio. La vostra 
dotazione tecnica e soprattutto economica 
sarà correlata al valore del team. Se 
inizierete a giocare con la Roma, per 
esempio, potrete già contare su uno staff 
eccezionale e su infrastrutture già avviate 


estivi ( se state giocando NON in modalità 
allenatore) oppure, se 
preferite, potrete 


impostare fino a un 

, -f J 

massimo di cinque 

partite amichevoli 
precampionato 
( questo in qualsiasi 
delle i 

modalità 
di gioco 
prescelte ) Il 
consiglio è quello di fissare 
due o al massimo tre 
incontri, scegliendo squadre jH 

di livello leggermente '* 

inferiore al vostro ( se 
proprio volete strafare fate 
in modo che gli avversari che 
incontrerete siano di qualità crescente in 
modo da arrivare gradualmente a 
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confrontarvi con una squadra più 
blasonata). Ciò è dovuto alla banale, ma 
spesso sottovalutala considerazione che 
all'inizio ancora non avrete lavorato sul 
vostro team e le scelte effettuate 
automaticamente dal computer non 
sempre si rivelano azzeccate. 

Quando avrete completato questo mini 
calendario arriverete finalmente alla 
schermata principale di gioco, dopo aver 
visto una tabella che riassume la 
situazione della vostra serie ( squadre e 
obiettivo per la stagione I. 

. ) 

La schermata principale di gioco è la 
vostra base operativa e si compone di 
quattro aree principali: 
le notizie 

le icone di servizio 
le sezioni di gestione 
lo staff tecnico 

Lo spazio riservato alle notizie e ai 
comunicati stampa altro non è che una 
tabella in cui figurano gli strilli dei 
principali avvenimenti riguardanti tanto il 
vostro campionato quanto le altre gare in 
corso. E' possibile accedere al giornale 
I icona in basso adestra ) per avere un 
riepilogo delle news più fresche. Se state 



giocando in modalità allenatore è attiva 
anche un'icona relativa alla conferenza 
stampa in cui è possibile fare tre tipi di 
dichiarazioni prefissate comunicando 
sicurezza e intenzioni bellicose, prudenza 
invocando il sostegno dei tifosi o solo un 
laconico "no comment". Valutate bene 
cosa dire per non incappare in 
un incavolatura alla Trapattoni.facendo 
inferocire subito tifosi e dirigenza 
Le icone di servizio rappresentano una 
serie di opzioni che consentono di uscire 
dalla partita in corso, di tornare a 
Windows, di attivare l'aiuto on line 
(davvero completo), di accedere al menu 
di configurazione ( musica, sonoro, livello 
di aiuti I e di impostare i parametri della 
partita, scegliendo se giocarla 
direttamente ( cosa da evitare quando si 
gioca un managenale). se assistere allo 
spettacolo in 3D (divertente, ma troppo 
lungo e monotono), se visionare una 
sintesi stilizzata ( la soluzione ideale I o se 
saltare direttamente al risultato ( da 
evitare dato che non consente di 
intervenire sulla squadra durante il 
match). 

Le sezioni di gestione sono cinque 
I allenatore, mercato, seguito, finanza e 
allenatori ( sarebbe la carriera I e saranno 
oggetto di un'attenta analisi nel prossimo 
capitolo. Se si gioca in modalità allenatore 
le sezioni sono quattro, mancando la voce 
finanza. 

Lo staff tecnico è il gruppo di assistenti 
che la società vi mette a disposizione. 
Queste persone avranno il compito di 
informarvi su ciò che sta succedendo nei 
vari comparti societari e di darvi consigli 
utili per la vostra gestione. 

Lo staff tecnico riveste un'importanza 
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fondamentale ai fini del gioco ed è 
composto da nove gruppi di specialisti, 
ciascuno composto da almeno una 
persona: 

allenatori in seconda 

si occupano di affiancarvi nella 
preparazione della squadra e si 
differenziano in: 
allenatore tecnico ( migliora le 
caratteristiche tecniche dei giocatori ) 
allenatore tattico ( migliora le 
caratteristiche tattiche della squadra ) 
allenatore dei portieri ( migliora le 
capacità dei portieri I 
preparatore atletico ( migliora le 
caratteristiche fisiche dei giocatori I 
allenatore delle giovanili 
si occupa di allenare la squadra giovanile 
se disponibile ( opzione età dei calciatori 
attiva ) 
osservatore 

ha il compito di ricercare giovani talenti 
tra le serie minori 

assistente medico 

si occupa dei calciatori infortunati e della 
salute del team 
segretaria/assistente 
segue ogni vostra mossa e vi informa di 
tutto ciò che accade nella società 
dirigenza 

vi informa sul grado di apprezzamento 
che riscuotete presso dirigenza e tifoseria 
oltre alle problematiche di natura 
finanziaria 

direttore sportivo 

si occupa del calciomercato. segnalandovi 
affari e offerte ricevute 

psicologo 

segue con attenzione il morale della 
squadra 

giardiniere 

cura il terreno di gioco 


Se giocate in modalità allenatore lo staff 
tecnico inizialmente disponibile non è mai 
completo e avrete la necessità di 
"arruolare" qualche specialista mancante. 
Se giocate non in modalità allenatore e 
non avete comunque attivato l'opzione 
relativa allo staff completo dall'inizio vi 
troverete nella stessa identica situazione. 
Altrimenti avrete lo staff al gran 
completo, ma non è detto che sia proprio 
quello che fa al caso vostro. 

Quando iniziate una gara, infatti, non è 
detto che i collaboratori a vostra 
disposizione siano il meglio che il 
mercato è in grado di offrire. Ciascun 
assistente è valutato in termini di capacità 
e rendimento e il suo valore complessivo 
è espresso da un numero di stellette che 
varia da zero a cinque. E chiaro che tanto 
più un assistente è in gamba tanto 
maggiore sarà il costo del contratto che 
questi pretenderà per offrirvi i suoi 
servizi. E' altrettanto pacifico che se 
vorrete arrivare in alto dovrete per forza 
di cose rivolgervi a professionisti degni di 
questo nome. 

Come detto poc'anzi, se state iniziando 
una partita in modalità carriera, vi 
accorgerete che avrete a disposizione solo 
due o tre assistenti, specialmente per 
quanto concerne gli allenatori in seconda 
( di solito c'è solo quello per il portiere). 
Inoltre il loro livello qualitativo è davvero 
basso. Può essere un buon inizio quello di 
assumere qualche collaboratore in più. 
privilegiando preparatore atletico e 
allenatore tattico e tecnico, senza 
dimenticare che ci vuole anche un buon 
direttore sportivo. I primi saranno 
fondamentali per la definizione del 
programma di allenamento e il secondo 
sarà determinante per scovare gli acquisti 
migliori. Se nell assumere un nuovo 








assistente siete costretti a licenziare quello 
preesistente, considerate che dovrete 
comunque continuare a pagargli lo 
stipendio come da contratto. 

L'assunzione dei collaboratori è molto più 
semplice delle contrattazioni che si hanno 
con i calciatori, dato che non c'è spazio 
per un batti e ribatti: ogni specialista 
richiede un certo salano mensile, 
prendere o lasciare. 

Lo staff tecnico al gran completo. La 
valutazione della bontà dei vostri uomini 
è immediata grazie al sistema a stellette 


LA SEZIONE ALLENATORE 


Rappresenta il fulcro del vostro lavoro di 
mister ed è il punto di partenza per 
conoscere e migliorare le proprie forze. In 
questa serie di comparti potrete svolgere 
tutte le attività correlate alla gestione 
della squadra, dagli allenamenti alla 
formazione, dalle tattiche di gioco agli 
infortuni. E' composta dalle seguenti voci: 
formazione 
tattiche 

tattiche avanzate 

tiratori 

statistiche 

allenamento 

infortuni 

numero maglie 

avversario 


La rosa è l'insieme dei calciatori a vostra 
disposizione. In questa sezione i vostri 
campioni appaiono divisi in tre tabelle, 
partendo dai titolari, passando per la 
panchina e arrivando ai non convocati In 
generale i vostri uomini saranno 
contraddistinti da un diverso colore a 
seconda dell'impiego: i titolari ( colore 
blu I. le riserve ( colore verde ). i non 
convocati (colore arancio), gli infortunati 
( colore rosso I e gli squalificati ( colore 
nero). La vostra squadra ha un valore 
percentuale che esprime il valore 
complessivo del team. 



In PC Calcio ogni atleta è contraddistinto 
da una lunga serie di parametri che ne 
determinano il rendimento in campo. E' 
possibile distinguere le varie 
caratteristiche raggruppandole in tre 
macro aree: 

generali ( comprendono i valori relativi 
allo stato di forma e alle caratteristiche 
morfologiche del giocatore): 
energia ( valore importante che identifica 
la stanchezza del giocatore I 
velocità ( identifica la capacità di 
effettuare scatti e la velocità media del 
giocatore I 

resistenza ( valore importante che 
identifica tanto la resistenza alla fatica 
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quanto la forza fisica del giocatore I 
aggressività ( identifica la dedizione in 
campo e la grinta del giocatore ) 
qualità ( è il parametro che distingue un 
fuoriclasse da un gregario ) 
forma ( indica l'attuale stato di forma del 
giocatore: da tenere d'occhio I 
morale I le condizioni psicologiche dei 
vostri giovani campioni possono essere 
determinanti sulla loro resa I 
media ( valore importantissimo che 
identifica la bontà del giocatore) 

specifiche ( comprendono valori relativi 
all'abilità legata al ruolo specifico 
dell'atleta): 

gioco di mani ( la capacità a svolgere il 
ruolo di portiere I 

entrate ( la capacità di interdizione e di 
contrastare l'avversario che porta palla ) 
passaggi ( labilità nell'effettuare passaggi 
e assist precisi ai compagni ) 
dribbling ( è l'abilità di sgusciare tra gli 
avversari palla al piede ) 
finalizzazione ( è la capacità di andare in 
gol) 

tiri (alla fine i giocatori devono buttare la 
palla in rete: questo è il parametro che 
confa ) 

tiro ( comprendono i valori relativi alle 
capacità sui calci piazzati): 
rigori 

punizioni da sinistra 
punizioni da destra 
corner da sinistra 
corner da destra 

E' possibile classificare i propri uomini 
prendendo come strumento di selezione 


uno qualsiasi dei parametri. I giocatori 
sono anche differenziati in base al piede 
utilizzato per calciare e tale distinzione è 
rappresentata da un simbolo posto vicino 
al numero di maglia. Si tratta di una 
parentesi tonda che indica: 
mancino nel caso sia rivolta a sinistra ( 
destro nel caso sia rivolta a destra I 
ambidestro nel caso sia completa ( ) 


L'insieme delle caratteristiche degli undici 
schierati in campo determina il valore 
medio, la forza, della squadra. Tale valore 
è espresso in percentuale e rispecchia una 
media ponderata delle percentuali ( il 
valore alla voce media ) dei calciatori 
schierati. 

La formazione di default non è mai la 
migliore possibile e pertanto è 
consigliabile analizzare più in dettaglio i 
propri calciatori ed effettuare le dovute 
sostiiuzioni. Se farete le cose nel verso 
giusto il valore medio della squadra salirà 
di uno o due punti percentuali. 


Tuttavia per poter definire in maniera 
univoca gli undici titolari è necessario fare 
un passo avanti e passare alla sezione 
della tattica. 


Tattiche 


Oltre che dalle voci prima descritte e dalle 
caratteristiche fisiche ( altezza, età. peso I 
ogni calciatore è contraddistinto da un 
ruolo e una posizione in campo. Il ruolo 
indica il comparto di cui il giocatore fa 
parte e si divide essenzialmente in quattro 
possibili soluzioni, 
difesa ( comprendendo anche il 
portiere ) 

- centrocampo 
attacco 










AH'interno di queste classi i calciatori 
ricoprono una posizione in campo 
specifica, ma variabile. Le posizioni 
disponibili sono diciotto e ciascuna 
identifica una ben precisa connotazione 
calcistica Ad esempio un difensore potrà 
essere un centrale destro, un terzino 
sinistro o altro, così come un attaccante 
potrà essere un'ala o un centravanti e così 
via per una sene di combinazioni davvero 
eccezionali. Ogni calciatore rende in 
maniera differente a seconda del ruolo e 
della posizione in campo. Un difensore 
che nasce come terzino renderà in questo 
ruolo il 100%. Se lo stesso giocatore 
venisse spostato al centro e fatto giocare 
come stopper. probabilmente la sua resa 
calerebbe. E cosa succederebbe se lo 
schierassimo a centrocampo, o addirittura 
come punta? 

Tenere conto delle percentuali di resa è 
uno degli aspetti più importanti nella 
costruzione della squadra da mandare in 
campo e nell'impostazione di allenamenti 
e tattiche di gioco. Nella sezione delle 
tattiche è possibile intuire 
immediatamente un ruolo e una 
posizione in campo sbagliati dalla 
presenza di alcuni palimi rossi vicino alla 
descrizione della posizione del giocatore. 
Tali pallini variano per dimensione e 
numero. Un pallino indica un lieve 
scostamento dalla posizione ideale e 


spesso è sufficiente correggere 
manualmente spostando l'icona del 
giocatore sul campo. Due pallini iniziano 
a denotare qualche problema e 
l'impostazione va cambiata. Tre pallini 
significano aver toppato alla grande la 
posizione. 

Nella sezione tattica è possibile impostare 
il modulo di gioco. Si può utilizzare uno 
dei dieci moduli predef miti o è possibile 
crearne di nuovi, modificando quelli già 
esistenti o costruendoli da zero. Il numero 
massimo di moduli che una squadra può 
utilizzare ( chiaramente cambiandoli tra 
loro) in una partita è cinque, anche se è 
sempre e comunque possibile fare 
modifiche su posizioni e ruoli senza 
alcuna limitazione. 



I moduli predefiniti possono essere divisi 
in tre classi: 

moduli difensivi 

(5 4 1.4 5 1. 5 3 21 



















moduli neutri 

(4 4 2. 3 5 2. 3 3 3 i. 5-2-3] 



avversario contenuta sempre nella 
sezione dell'allenatore. La possibilità di 
visualizzare la squadra rivale è 
strettamente connessa con uno dei 
membri dello staff tecnico. Si tratta 
dell'osservatore. Più questi è preparato. 


moduli aggressivi 

(4 3 3. 4 2 4. 3 4 3) 




* à & È & 



La scelta del modulo deve rispecchiare sta 

10 stile di gioco che avete intenzione di 
infondere nella squadra, sia le capacità 
degli uomini a disposizione. Se i vostri 
difensori sono scarsi, è inutile impostare 
una squadra con un gran numero di 
difensori ed è meglio privilegiare un 
centrocampo di copertura. Se avete tre 
punte fenomenali, cercate di farle giocare 

11 più possibile, tenendo sempre conto 
dell'avversario che state per incontrare. In 
tal senso un'occhiata alla formazione e al 
modulo del rivale è sempre consigliata, 
specie considerando che la 
rappresentazione grafica della sua scelta 
tattica consente di vedere in 
sovrapposizione il piazzamento dei propri 
uomini. Per visualizzare la tattica 
dell'avversario basta andare nella sezione 


maggiori saranno le informazioni 
disponibili e la loro veridicità. 

In questa sezione è anche possibile 
impostare lo stile di gioco della squadra 
scegliendo tra passaggi di prima e lanci 
lunghi. Tutto è funzione dei valori dei 
giocatori. 

Personalizzazione di un modulo 

Per modificare o creare un modulo di 

gioco è sufficiente spostare le icone 
rappresentanti ciascun giocatore sul 
campo di gioco stilizzato, tenendo conto 
che i pallini azzurri rappresentano la 
squadra in difesa, mentre le frecce verdi 
sono relative all'attacco. Quindi per ogni 
modulo sarà necessario prevedere la 
posizione degli uomini sia in fase 
difensiva che in fase di attacco. Ciò 
rappresenta un'ottima possibilità, dato che 
consente di impostare anche gli 
spostamenti e le zone che 
presumibilmente i calciatori copriranno. 

In questa fase è opportuno fare 
attenzione allo stato di forma dei 
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giocatori, alla loro energia (stanchezza) e 
alla loro velocità. 


Tattiche avanzate 


La sezione delle tattiche avanzate non è 
utilissima dal punto di vista strategico, 
come si potrebbe invece pensare, ma si 



rivela molto funzionale per editare la 
posizione i campo dei propri uomini. In 
questa schermata potrete visualizzare lo 
schieramento della squadra in difesa e in 
attacco in maniera separata, potendo 
quindi agire meglio in base alle esigenze. 
Interessante è la possibilità di vedere 
come si comportano gli uomini con le 
impostazioni assegnate a palla in 
movimento. Cliccando sui pulsanti in alto 
è possibile attivare delle azioni tipiche 
( discesa sulla fascia, calcio d'angolo, 
contropiede ) e vedere come la squadra si 
comporta. Se qualcosa non vi soddisfa 
dovrete modificare le posizioni base 
( quella del team in attacco e del team in 
difesa). E' utile vedere cosa succede con 
la palla nella propria area di rigore o in 
quella avversaria. Una posizione non 
corretta dei propri uomini, infatti, 
porterebbe a un eccessivo avanzamento 
delle punte quando si attacca ( con 
conseguenti fuorigioco ) o un esagerato 
arretramento dei difensori quando si 
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viene attaccati con conseguente mancanza 
di interdizione sui portatori di palla 
avversari. Occorre quindi fare un po' di 
test e posizionare al meglio i reparti. 


Tiratori 



La sezione dei tiratori non necessita di 
particolari spiegazioni. Si tratta 
dell'opportunità di definire chi saranno i 
rigoristi della squadra, chi batterà t calci 
piazzati a seconda del lato del campo, 
così come chi batterà i calci d'angolo. In 
questo frangente il computer si comporta 
abbastanza bene, selezionando i giocatori 
con le migliori caratteristiche. Il consiglio 
è comunque quello di tenere sott occhio 
questa sezione in quanto infortuni e 
squalifiche potrebbero costringervi a fare 
cambiamenti dell'ultimo minuto. Il modo 
migliore (e anche il più semplice) per 
individuare i tiratori consiste nell andare 
nella sezione tiro delle 
caratteristiche dei giocatori e 
selezionare dalla barra in 
alto la voce desiderata. Ad 
esempio, ciccando su 
"rigorr i calciatori 
della vostra squadra 
verranno ordinati in 
base all'abilità di 
calciare i rigori e 
potrete tranquillamente 
scegliere i cinque migliori. 


Allenamento 


La sezione dedicata 
all'allenamento della squadra è 
una delle più importanti e al 
tempo stesso delle più complesse, 
data la grande 
varietà di 
















esercizi che è possibile far fare ai 
calciatori. 

La schermata si presenta con la rosa 
disponibile sulla sinistra e una sorta di 
agenda virtuale sulla destra che evidenzia 
la settimana tipo della squadra. A dire il 
vero, i sette giorni rappresentati sono 
quelli della settimana in corso e pertanto 
saranno evidenziate anche le gare 
previste. Nei giorni in cui si gioca, sia che 
si tratti di impegni ufficiali che di 
amichevoli, non è possibile disputare la 
sessione di allenamento. 

Fondamentalmente gli esercizi di 
allenamento si dividono in due gruppi: 
quelli per i portieri e quelli per i 
giocatori. In entrambi i casi il numero di 
esercizi disponibili e soprattutto l'efficacia 
di questi dipende dagli allenatori in 
seconda e dalla loro qualità. Se non avete 
nello staff tecnico un allenatore tattico o 
un preparatore atletico, selezionando gli 
esercizi per gli allenamenti, alcune voci 
non saranno accessibili, proprio perche' vi 
manca lo specialista in grado di far 
esercitare i giocatori. Importantissimo, 
quindi, è il disporre di uno staff con t 
fiocchi, articolato nelle varie specialità e 
particolarmente efficiente. A seconda 
degli esercizi che imposterete i vostri 
calciatori miglioreranno nelle differenti 
caratteristiche e da brocchi diventeranno 
dei campioni. 

Gli esercizi per i portieri sono dodici più il 
riposo ( comunque rilevante. Non fate 
l'errore di spremere i vostri uomini nelle 
sedute di allenamento o ve li ritroverete 
spompati il giorno della partita). 

Gli esercizi per i giocatori sono quindici 
più il riposo. Analizziamoli nel dettaglio. 
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Esercizi per i calciatori 




E' possibile utilizzare la funzione di 
impostazione automatica degli 
allenamenti e ciò rappresenta senza 
dubbio un aiuto importante, ma il 
consiglio è quello di perdere un po' di 
tempo e decidere direttamente come far 
sgambettare la squadra sul campo di 
training. 

La cosa migliore è quella di allenare i 
propri uomini a blocchi, individuando per 
ciascun reparto gli esercizi fondamentali 
seguendo la seguente tabella. Ovviamente 
i portieri avranno un trattamento a parte 
che va comunque impostato. 

Esercizi per i difensori 
recupero della palla 
passaggi 
azioni 

Esercizi per i centrocampisti 

passaggi 

passaggi filtranti 
scatti veloci 
recupero della palla 
Esercizi per gli attaccanti 
tiro in porta 
dribbling 
passaggi filtranti 
azioni 
tirare rigori 
tirare punizioni 
corsa veloce 
corsa a zig zag 
Esercizi per tutti 
corsa di resistenza 


























partitella 

palestra 

stretching 

massaggi 

riposo 

_ Infortuni _ 

L'infermeria della squadra è una di quelle 
sezioni che vorrete visitare il meno 
possibile. In questa sezione troverete un 
attento report dello stato di salute dei 
vostri calciatori. Quando un giocatore 
subisce un incidente viene 
immediatamente ricoverato in infermerie 
o se è grave in ospedale. Il vostro 
responsabile medico se ne prende cura e 
vi informa sul suo stato di salute. Il vostro 
medico ha un numero massimo di 
giocatori che riesce a seguire 
contemporaneamente ( funzione della sua 
bravura e del suo costo, ovviamente ). 
Questo numero è indicato in basso, vicino 
alla sua icona. 

Per ogni calciatore ricoverato viene 
evidenziato il tipo di lesione, la durata 
prevista dell'infortunio espressa in 
settimane, il costo della rieducazione, la 
presenza o meno di assicurazioni in grado 
di coprire i costi e la spesa totale che la 
squadra dovrà sostenere. Gli infortuni 
possibili sono di vario genere e di diversa 






gravità, spaziando da semplici pubalgie o 
distorsioni fino a rottura di legamenti o di 
ossa e stiramenti muscolari duri a guarire 



In questa breve schermata è possibile 
assegnare ai propri uomini i numeri di 
maglia desiderati, consentendo cosi di 
tenere nota dei trasferimenti e del 
relativo cambio di numero, oltre che dei 
cambi dovuti a variazioni della posizione 
in campo. Si tratta più che altro di una 
sezione per i maniaci della perfezione. 

_ Avversarlo _ 

Come già detto è possibile visualizzare la 
formazione rivale prima di affrontarla e 
reperire così quante più informazioni 
possibili sugli avversari. La quantità e la 
precisione di queste informazioni 
dipendono dalla presenza e dalla bontà 
del vostro osservatore Lo studio dei rivali 
è importante per la definizione della 
propria strategia, della impostazione del 
modulo tattico e della posizione in campo 
dei propri uomini. Grazie alla 
rappresentazione grafica dei moduli 
sovrapposti ( il vostro è quello in 
trasparenza ) è possibile capire in che 
maniera state andando a coprire le varie 
zone del campo e in che modo i vostri 
giocatori si contrapporranno agli 
avversari. Questa analisi può anche essere 
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fondamentale per l'impostazione delle 
marcature che avverrà nella schermata 
della partita. 


LA SEZIONE MERCATO WK 


La sezione dedicata al mercato è una 
delle più complesse e importanti, dato 
che è nelle trattative che si giocherà parte 
del successo del vostro team. Questa 
sezione è divisa in nove sotto comparti: 

- tesserare 

- cartella 

stato delle offerte 
direttore sportivo 
ultimi ingaggi 
• collaboratori 
rosa 

giovanili 


Tesserare 


Entrando nella voce acquisti si fa ingresso 
nel calciomercato. I giocatori presenti sul 
mercato sono essenzialmente divisi in due 
grandi blocchi: giocatori trasferibili e 
giocatori cedibili. I primi sono quelli che 
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potete acquistare per la durata del 
contratto che riuscite a stipulare, i secondi 
sono i giocatori in prestito, con i quali 
viene negoziato un trasferimento 
temporaneo per un certo numero di 
settimane. 

I giocatori sul mercato sono ordinati in 
una tabella estremamente rigorosa che 
contempla le seguenti voci: 
numero di maglia 
nome 
media 
morale 
ruolo 
posizione 
valore 
ingaggio 
anni 

E' possibile impostare una ricerca 
utilizzando ciascuno di questi parametri. 
Fondamentali sono i parametri relativi 
alla media ( che indica la bontà del 
giocatore ). del ruolo e della posizione 
( che determinano il tipo di giocatore che 
cercate ) e il valore ( che è quanto dovete 
sborsare alla squadra di appartenenza. Da 
tenere d'occhio per la successiva trattativa 
anche l'anno (che rappresenta il periodo 
che rimane prima della scadenza del 
vecchio contratto). 

Quando avrete individuato l'uomo che fa 
al caso vostro, diccate sul suo nome ed 
entrate nella schermata relativa alla 
trattativa, o meglio dell'offerta. In questa 
sezione avrete un riepilogo su tutti i dati 
del calciatore, considerando sia i 
parametri fisici ( importante l'età ). sia 
quelli relativi alle sue capacità 
(controllate soprattutto quelli legati al 
ruolo che intendete fargli ricoprire ) che 
quelli legati al contratto attualmente in 
vigore. Importanti sono anche le possibili 








clausole che si possono allegare all'offerta 
monetaria. 

Le clausole riguardano essenzialmente 
trattamenti particolari forniti al giocatore 
(auto. casa), concessioni e liberatorie 
(libero in caso di retrocessione...), premi 
vari e assortiti. 

Nella parte bassa della schermata si trova 
un pulsante con la voce offerta che 
contiene una serie di possibili azioni: 

fare offerta (si formula l'offerta per il 
club che detiene il cartellino ) 

- chiesta cessione ( si chiede la cessione ) 
offerte ( si visualizzano altre eventuali 
offerte ricevute da terzi ) 
mettere in portafoglio ( si inserisce tra i 
giocatori di cui si cercano informazioni 
ulteriori ) 

Se decidete di fare un'offerta avrete una 
valutazione base da cui partire. L'offerta si 
compone essenzialmente di due parti: il 
valore del cartellino da pagare alla 
società di appartenenza e l'ingaggio per il 
calciatore. Il primo può essere 
compensato interamente in denaro o con 
una controparte tecnica. In altre parole è 
possibile offrire al club che vende altri 
giocatori come merce di scambio. Il 
numero massimo di atleti che è possibile 
inserire nella trattativa è due. 

Per quanto riguarda la trattativa con il 
giocatore, questa comprende il valore 
dell'ingaggio (in pratica lo stipendio), la 
durata del contratto in anni, le eventuali 
clausole e i premi speciali 

Quando fate un'offerta di acquisto 
dovrete aspettare una risposta ufficiale sia 
da parte della squadra di appartenenza 
del giocatore, sia da quest'ultimo. E' 
possibile, infatti che un giocatore non 
gradisca il trasferimento invece accettato 



dalla società, o viceversa. Per monitorare 
la situazione dovrete accedere ( in ogni 
caso avrete il Direttore Sportivo che vi 
avvertirà ) alla sezione stato delle offerte. 


Cartella 


La seconda sezione dell'area mercato 
rappresenta il vostro portafoglio e 
contiene i nomi dei calciatori sui quali 
cercate informazioni di carattere 
contrattuale. Selezionando un calciatore, 
infatti, il vostro Direttore Sportivo contatta 
il giocatore e intavola un aggancio da 
manuale cercando di estrapolare tutte le 
informazioni possibili. 


Stato clelle Offerte 


In questa sezione si trovano tutte le 
offerte fatte a giocatori di altri club da 
parte del vostro team E' possibile 
visualizzare nel dettaglio l'offerta fatta e 
ricevere comunicazione da parte dei 
contattati sull'accettazione o meno della 
medesima Se una vostra offerta viene per 
qualche motivo rifiutata, è possibile 
tenere aperta la trattativa andando a 
modificare alcuni aspetti della vostra 
richiesta. Per esempio potrebbe essere 
poco gradita la lunghezza del contratto, 
oppure il trattamento economico. In PC 
Calcio ?001 il calciomercato non è mai 
univoco, con richiesta e risposta, ma c'è 
un ampio margine per le trattative. 
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Direttore Sportivo 


Offerte 


Il Direttore Sportivo è il vostro uomo dei 
miracoli, la persona in grado di girare il 
mondo per cercare il campione che fa al 
caso vostro, sia che si tratti di un nome 
blasonato che di un illustre sconosciuto. In 
questa schermata potete impostare la 
ricerca utilizzando un numero di 
parametri direttamente proporzionale con 
l'abilità e la qualità del vostro Direttore 
Sportivo. I termini della ricerca possono 



variare dai semplici dati anagrafici ( fasce 
di età o nazionalità, o addirittura il nome 
se già sapete chi volete), fino ai 
parametri qualitativi del giocatore ( è 
possibile, per esempio, cercare u 
calciatore che abbia un valore medio tra 
180 e il 90 ). Ovviamente altri criteri di 
ricerca fondamentali sono quelli legati al 
ruolo e alla posizione in campo, al prezzo 
o alla posizione contrattuale fino ad 
arrivare al restringimento della ricerca a 
un particolare campionato o a una 
particolare area geografica. 

La ricerca richiede sempre un po' di 
tempo e nella mia esperienza diretta non 
ho mai riscontrato grandissimi nsultati. 
quasi sia meglio cercarsi da soli nella lista 
del mercato i giocatori desiderati. 


In questa sezione si ha la possibilità di 
fare offerte a giocatori di qualsiasi 
nazionalità, militanti in qualsiasi squadra 
di qualsiasi campionato, attingendo 
all'intero database di PC Calcio 2001. 
indipendentemente dal fatto che siano 
stati messi o meno sul mercato. Spesso è 
difficile che un calciatore contattato in 
questa maniera possa pensare di 
trasferirsi presso la vostra squadra, ma 
non si sa mai... 



In questa sezione sono evidenziati gli 
ultimi acquisti che avete fatto, con un po' 
di dati sui giocatori coinvolti nella 
trattativa e il loro rendimento. 

_ Collaboratori _ 

La sezione di ingaggio e licenziamento dei 
collaboratori è stata già trattata parlando 
dello staff tecnico. 

_ Rosa _ 

Altro capitolo importante da affrontare 
con le molle. In questa sezione si ha a 
che fare con le situazioni contrattuali dei 
propri giocatori. Se volete vendere un 
giocatore che non reputate utile o ricevete 
un'offerta che vi fa riflettere, è sempre 
utile valutare la posizione contrattuale. 
Potrebbero esserci clausole che 
impediscono la rottura, potrebbero esserci 
penali per l'interruzione del contratto e 
conviene sempre essere chiari e dichiarare 
il calciatore cedibile o trasferibile. Allo 
stesso modo decidere quando rinnovare il 
contratto a un proprio calciatore non è 
mai un'impresa semplice dato che 








coinvolge diversi parametri di valutazione. 
Generalmente si parte con ingaggi non 
troppo alti e le richieste dei giocatori 
rispecchiano l'andamento complessivo 
della squadra. Se vincete dei trofei e se 
centrate gli obiettivi state pur certi che i 
vostri campioncini vi chiederanno 
l'aumento. E in questo caso cosa conviene 
fare? Aspettare di arrivare vicino alla 
scadenza del contratto e poi rinnovare o 
giocare d'anticipo? Il consiglio è quello di 
non aspettare mai l'ultimo momento in 
cui sarete posti alle strette e non sarete in 
grado di attuare contromosse. E' 
altrettanto pacifico che non è possibile 
rinnovare il contratto a lutti i giocatori 
contemporaneamente ( dovete sempre 
fare i conti con le disponibilità liquide del 
club I. E inoltre considerate che stracciare 
un contratto costa soldi e ne costa di più 
quando il periodo di inadempienza è più 
lungo. Non siate precipitosi, quindi e non 
pensate di rinnovare i contratti entro la 
prima metà del campionato. Aspettate di 
avere i primi risultati e di capire quali 
sono gli uomini che danno di più alla 
squadra o quali sono quelli su cui pensate 
di puntare per il futuro ( coltivate sempre 
i giovani I e iniziate con il rinnovare il 
contralto ( anticipando le future richieste 
stratosferiche ) dei quattro cinque lementi 
imprescindibili 



Quando selezionate un giocatore per 
parlare con lui di contratto avrete le 
seguenti opzioni: 
rendere il giocatore cedibile 
rendere il giocatore trasferibile 
licenziare 
rinnovare 
offerta 
portafoglio 

Un altro aspetto importante nella stesura 
dei rapporti contrattuali riguarda la fase 
relativa alla copertura assicurativa dei 
calciatori La voce assicurazione è 
all'interno del pulsante di sinistra in basso 
( e che coinvolge anche i dati sulla 
posizione tattica in campo e sul tipo di 
allenamento). In PC Calcio 2001 è 
possibile coprire tutti o alcuni dei propri 
gioielli con una polizza che metta al 
sicuro la società contro diversi tipi di 
infortunio. 

Essenzialmente i contratti assicurativi sono 
di tre tipologie: 

gruppo 1 ( colore rosso I : l'assicurazione 
paga l'ingaggio al calciatore in caso di 
infortunio 

gruppo ? (colore bianco): 
l assicurazione paga l ingaggio e le spese 
mediche 

gruppo 3 (colore verde): l'assicurazione 
paga l ingaggio. le cure e un indennizzo al 


club 
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_ Blovanlll _ 

Nella sezione dedicata alle giovanili si 
trova l'osservatore, quel personaggio in 
grado di svolgere opera di talent scout in 
giro per i campetti di periferia alla ricerca 
di giovani talenti da lanciare. L'osservatore 
non ha le stesse capacità del Direttore 
Sportivo e il tipo di ricerca che è in grado 
di fare è più modesta. Le voci utilizzabili 
sono: 
portiere 

• dribbling 
■ passaggi 

entrate 

• tiri 

- conclusioni o finalizzazione 
Se avete attivato l'opzione età dei 
calciatori in questa sezione si troverà 
anche la vostra squadra primavera con 
tanto di allenatore. La cosa più 
interessante da fare è quella di visionare i 
vostri ragazzi cercando di capire se 
qualche elemento può essere utile alla 
prima squadra. E' infatti possibile 
"upgradare" qualche giovincello in prima 
squadra a costo zero. Ciò avviene 
mediante l'utilizzo del tasto (PI. 



E' una delle sezioni più elementari del 
gioco e rappresenta un semplice riassunto 
di come stanno andando le cose 
all'allenatore coinvolto nel gioco. Si divide 
essenzialmente in due grandi aree: stona 
e successi. Nella prima è possibile 
consultare i dati relativi alla carriera 
dell'allenatore attuale, con squadre in cu 
ha militato, partite giocate, risultati 
ottenuti... insomma un elenco delle 
performance davvero completo. Nella 
sezione successi si ha una sorta di 


bacheca con tutti i trofei e i risultati 
riportati nelle competizioni a cui si è 
preso parte. 



Si tratta di una sezione decisamente di 
servizio che non riveste ruolo strategico o 
gestionale, ma che è di supporto per 
seguire, appunto, l'andamento del gioco. 

E' formata da otto parti: 
risultati ( come sono andate le partite 
nell'ultima giornata disputata ) 
classifica ( come siete messi nel 
campionato in corso ) 
campionato ( andamento diagrammatico 
della squadra e confronto con altre 
quattro società a scelta ) 



- stagioni ( andamento nel corso delle 
stagioni successive e confronto con altre 
quattro società a scelta ) 
marcatori ( classifica cannonieri e 
confronto tra performance dei vari 
bomber) 

portieri ( classifica parate e confronto tra 
performance dei vari salvarete ) 
calendario ( elenco di tutti gli impegni 
della squadra I 

guardare < per assistere da spettatore 
alle altre gare internazionali ) 







Come già detto e sottolineato più volte, la 
sezione finanze non sarà accessibile 
giocando in modalità allenatore o 
selezionando la gestione amministrativa 
automatica. Se invece vi sentite forti in 
economia perlomeno quanto in pretattica 
e scelta del modulo da mandare in 
campo, qui troverete pane per i vostri 
denti. 

La sezione finanze è divisa in sette sotto 
comparti: 
cassa 

assicurazioni 

dirigenza 

merchandising 

catenng 

info commerciali 
stadio 


Cassa 


Tenere sotto controllo le entrate e le 
uscite è da sempre uno dei crucci 
maggiori di qualsiasi tipo di società e il 
vostro club calcistico non fa eccezione. In 
questa pagina troverete tutte le 
informazioni di carattere economico 
necessarie a stilare un bilancio della 
vostra attività imprenditoriale. 

E' possibile osservare un riepilogo di tutte 
le entrate e le uscite sia singolarmente 
che in maniera composta, riferendosi alla 
stagione in corso nella sua interezza 
oppure concentrandosi solo sull'ultima 
settimana I molti pagamenti sono su base 
settimanale, dato che prendono spunto 
dai salari inglesi ). 

Una delle voci più importanti e di più 
facile consultazione è quella relativa al 
bilancio. Su una sorta di diagramma a 
barre è. infatti, evidenziato con colori 



differenti lo staio delle vostre finanze. 


Basta un'occhiata: se vedete rosso significa 
che siete sotto di qualche miliardo di lire, 
se vedete azzurro le cose vanno già 
meglio. In questa sezione è anche 
evidenziato in termini numerici il vostro 
conto in banca. Fate attenzione perché un 
conto sono i propri fondi, altra faccenda è 
la liquidità disponibile per gli acquisti e 
gli ingaggi E' importante notare come la 
gestione economica della società possa 
portarvi alla catastrofe del licenziamento 
anche se state disputando ottime partite e 
la squadra vola. Al tempo stesso state pur 
certi che avere la cassa sempre piena, ma 
essere ultimi in classifica non vi porterà 
da nessuna parte Se scegliete di gestire il 
club nella sua totalità dovrete essere degli 
ottimi allenatori, ma anche degli infallibili 
manager. 


Assicurazioni 


Della possibilità di assicurare i vostri 
campioni abbiamo già parlato nella 
sezione del rinnovo contratti In questa 
pagina è possibile accedere alle stesse 
schermate, consultando e valutando 
l'opportunità di sottoscrivere una polizza 
di indennizzo per il solo infortunio. In 
questo menu è anche possibile con un 
unico colpo d'occhio stabilire lo stato di 














assicurazioni nel team, dato che accanto 
ai nomi e ai valori dei giocatori della 
vostra rosa comparirà anche un simbolo 
che indica l'assicurazione e tale simbolo 
sarà di differente colore in base al tipo di 
polizza stipulata. Sarà inoltre immediato 
leggere anche il costo della polizza 
Gruppo 1. polizza rossa ( paga l'ingaggio 
durante l'infortunio) 

Gruppo 2 . polizza bianca ( paga 
I ingaggio e copre le spese mediche I 
Gruppo 3. polizza azzurra ( paga 
l'ingaggio, le spese mediche e l'indennizzo 
alla società I 

Se un giocatore senza polizza si infortuna 
dovrete aspettare la guarigione prima di 
potergli regalare una bella assicurazione. 
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Il costo di una polizza assicurativa è 
direttamente proporzionale all'ingaggio e 
quindi al valore del giocatore. 



Dirigenza 


La schermata relativa alla dirigenza non è 
una di quelle che dovrete consultare ogni 
mattina, ma è ugualmente una buona 
cartina al tornasole per il vostro 
rendimento. In questa sezione, infatti, 
potrete scoprire su facili diagrammi 
circolari quelli che sono i pensieri della 
dirigenza ( a cui dovete pur sempre 
rendere conto ) e dei tifosi ( capaci di 


mandare in tilt gli equilibri societari). 
Avete a disposizione tre diagrammi con 
scala 0-100 che cambiano colore via via 
che le cose si fanno più rosee: 
valutazione come manager 
- rapporto con il pubblico 
rapporto con la dirigenza 

In questa pagina è anche possibile 
chiedere un prestito o un premio partita 
Nel primo caso si ha a che fare con una 
banca molto permissiva, dato che non 
riceverete mai rifiuti e la somma richiesta 
non maturerà degli interessi. Nel caso del 
premio partita occorre vedere se la 
società è convinta di premiare il vostro 
impegno. 

Un consiglio: cercate di non dover 
ricorrere mai al prestito e di pianificare le 
vostre mosse in modo da poter sempre 
coprire le spese previste. 


_ Merchandising _ 

Avete sempre desiderato fare il 
commerciante e adesso la società vi mette 
a disposizione uno o più negozi per il fun 
club, pieni di gadget e oggetti con il 
marchio della vostra squadra. Questa 
sezione non deve essere sottovalutata, 
dato che può essere fonte di enormi 
guadagni e quindi di entrate che 
potranno poi essere riconvertite e investite 
magari sul mercato. 

La struttura è molto semplice: avete a 
disposizione dodici articoli ( portachiavi, 
guanti, cappelli, tute da ginnastica, 
magliette, cd audio o cd rom. sciarpe, 
tazze da colazione, bandiere, palloni, 
poster e fotografie dei giocatori), 
ciascuno contraddistinto da un prezzo di 
costo e da un prezzo di vendita che 
dovrete impostare voi stessi. 








Per decidere il prezzo di un oggetto 
dovete tenere presenti una serie di fattori: 

serie in cui milita la squadra e prezzo 
medio dei biglietti al fine di stabilire se il 
target cui vi riferite è in grado di 
spendere molto per la propria passione 
calcistica 

affetto dei tifosi al fine di stabilire 
quanto pregiati possano essere i vostri 
gadget e quale attaccamento del pubblico 
possa generare in loro un impulso 
allacquisto 

scarto con il costo di produzione in 
modo da non proporre un prezzo fuori 
mercato 

In questo modo cercate di gonfiare il più 
possibile il prezzo di vendita, ma senza 
esagerare Una buona cifra può essere 
quella pari al triplo o poco più 
( considerate che dovete comunque 
ammortizzare le spese di magazzino). 
Importantissimo sarà fare degli 
esperimenti e controllare poi quale sia 
stata la risposta all'immissione di un certo 
bene sul mercato. Da tenere sotto 
controllo, quindi, i pezzi venduti e fare le 
opportune valutazioni considerando 
l'affluenza allo stadio e i pezzi di 
merchandising totali venduti. Se i vostri 
tifosi non acquistano cappellini significa 
che sono cari o che la gente non è 
interessata a quel tipo di prodotto. 



Due parole sugli stock. Dato che la 


maggior parte dei beni in questa sezione 
può essere acquistata in blocchi di 5000. 
fate bene i vostri calcoli e non dilapidate 
il patrimonio. Se non volete perdere 
troppo tempo nell'analisi di ogni singolo 
bene commerciale I anche se è invece 
consigliabile), potete sempre far ricorso 
all opzione di scelta automatica. In questo 
modo il computer si occuperà per conto 
vostro di scegliere le quantità da 
acquistare di ogni singolo bene Occhio, 
però, perché il computer non modifica il 
prezzo al pubblico e rischiate di comprare 
tonnellate di merce che poi rivenderete 
allo stesso prezzo di acquisto. 



Caterim 


Di pan passo con il merchandising va il 
catering o ristorazione. Si tratta della 
gestione razionale dei punti di ristoro 
nell'area dello stadio Avrete a 
disposizione tre tipi di locale: 
bar 

tavola calda 
ristorante 

La tavola calda è il punto di ristoro più 
elementare e consente di vendere solo 
alcuni prodotti molto "easy", dal caffè alla 
bibita gassata, dal panino al tramezzino. Il 
bar è già un po' più evoluto e arriva fino 







al commercio di pizzette e qualche piatto 
freddo I curioso sto fatto, avrei giurato il 
contrario... ). Il ristorante è il trionfo dei 
primi piatti, dei dolci e dei vini pregiati. 

A seconda di quello che avrete a 
disposizione potrete scegliere tra una 
quindicina di pietanze, sedici per 
lesattezza. utilizzando un criterio 
gestionale molto simile a quello 
adoperato per il merchandising. Ogni 
prodotto ha un prezzo di acquisto per la 
vostra società e starà a voi stabilire quello 
di vendita al pubblico, oltre al 
quantitativo da ordinare ai fornitori. 


Info Commerciali 




Si tratta di una semplice schermata di 
riepilogo che comprende tutti i risultati 
delle operazioni di compravendita 
commerciale In questa sezione, quindi, 
avrete una tabella che descrive 
minuziosamente tutti gli acquisti fatti in 
ambito catering (sulla sinistra) e 
merchandising (sulla destra). Può essere 
un utilissimo strumento di analisi e 
valutazione, dato che è possibile, 
selezionando un preciso prodotto, 
conoscere quanti pezzi se ne sono stati 
ordinati, quanto sono costati e quanti se 
ne sono venduti, con conseguente utile o 
perdita. 

In questa sezione vengono anche 
riepilogati gli introiti derivanti dai 
contratti sui diritti televisivi. 


stadio 


Lo stadio rappresenta il tempio della 
vostra società, il posto in cui date 
appuntamento ai tifosi e il luogo in cui gli 
spillate vagonate di quattrini. La sezione 
dedicata allo stadio è accessibile solo se si 



è attivata la modalità di costruzione 
modulare dello stesso. E' costituita da 
alcune semplici tabelle che descrivono la 
dotazione di partenza, oltre che a una 
piccola scheda "anagrafica' dell'impianto 
sportivo. E' possibile osservare lo stadio in 
3D e vedere quindi l'aspetto che pian 
piano si modifica con il cambio di 
impostazioni e strutture. 

Sulla sinistra della schermata relativa allo 
stadio si trova una tabella che riassume 
tutte le dotazioni attuali del vostro stadio, 
sia che si tratti di tribune e gradinate, sia 
si tratti di presenza di tabelloni 
pubblicitari, infrastrutture di servizio o il 
costo dei biglietti. Ma il vero cuore di 
questa pagina è l'insieme di pulsanti 
funzione posti in basso a destra. Qui 
troviamo: 

giorno partita, che consente di accedere 
alla sezione biglietti e di impostare il 
costo del match per il pubblico 
lavori, che consente di accedere alla 
schermata di pianificazione lavori e 
allargamento stadio 

cartelloni, che consente di accedere agli 
sponsor pubblicitari 
avanzamento, che consente di avere un 
prospetto di riepilogo sui lavori ordinati 
grafica, che mostra un diagramma 
dell'affluenza allo stadio 





Per quanto concerne i biglietti, ricordatevi 
di impostare sempre un prezzo per 
l'accesso alla partita, evitando di 
modificarlo ogni due gare, pena 
limbruttimento dei "supporters". Oltre ai 
biglietti è possibile anche impostare il 
costo degli abbonamenti. I biglietti e gli 
abbonamenti vengono venduti per quattro 
diverse categorie, ciascuna con un 
differente prezzo: 

- vip 
palco 

medio livello 
basso livello 

Se desiderate effettuare dei lavori di 
ampliamento o ammodernamento dello 
stadio, premete il pulsante lavori ed 
entrate nella schermata relativa. In questa 
sezione è possibile accedere a tutti gli 
aspetti della struttura stadio, modificando: 
attrezzature 

- tribune 
parcheggi 
servizi 

Le attrezzature comprendono: 

impianto di illuminazione (cinque livelli 
di ammodernamento) 
riscaldamento del manto erboso ( un 
solo livello ) 

■ costruzione spogliatoi ( tre livelli di 
miglioria ) 




costruzione tabellone luminoso ( tre 
livelli di miglioria ) 

predisposizione delle entrate (tre livelli) 

predisposizione degli accessi per invalidi 
e portatori di handicap ( un livello per 
ogni piano dello stadio ) 

Alcune di queste strutture servono a 
migliorare la vivibilità dello stadio e 
incentivano quindi il pubblico ad andare 
a vedere la partita. Altre sono rivolte alla 
squadra o alla funzionalità dell'impianto 
di gioco ( come luci e manto erboso 
riscaldato). 

In ogni caso qualsiasi tipo di lavorazione 
ha un costo che viene specificato in basso, 
oltre che una durata dei lavori espressa in 
settimane. Tenete conto del fatto che per 
il periodo di lavorazione parte dello 
stadio rimarrà inagibile. 

I lavori fatti sulle tribune hanno lo scopo 
di incrementare la capienza dello stadio 
in previsione di aumentare il numero 
medio degli spettatori e 
conseguentemente gli incassi E' possibile 
agire sulle gradinate di ogni tipo e le 
migliorie sono di quattro livelli. 
Generalmente il costo delle tribune è 
molto elevato e il periodo di lavorazione 
lungo. Non impostate questo tipo di 
lavoro se non siete sicuri dei risultati che 
otterrete Generalmente può essere utile 
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pensare a un allargamento delle tribune 
quando si sta per essere promossi a una 
categoria superiore. In ogni caso, per tutto 
il primo anno di gioco è meglio 
concentrare gli investimenti sulla squadra, 
lasciando i lavori allo stadio solo a un 
secondo momento. 

La costruzione di parcheggi è un'altra di 
quelle opzioni che consentono di 
invogliare e convogliare più pubblico 
verso lo stadio. E possibile costruire fino a 
un massimo di sedici parcheggi, quattro 
per lato, ospitando così migliaia di 
vetture. 

I servizi ausiliari sono di fondamentale 
importanza nell'economia di un impianto 
sportivo e consentono da un lato di 
garantire un'offerta completa per lo 
spettatore, dall'altro consentono di 
incrementare le entrate anche in maniera 
sensibile. E' in questa sezione, infatti, che 
si trovano i negozi del club, i punti di 
ristoro ( bar. tavole calde e ristoranti ). 
l'infermeria e i servizi igienici. 

Uno stadio da 80.000 posti può ospitare 
fino a un massimo di 10 negozi del club 
e 80 gabinetti. L'infermeria può avere tre 
diversi livelli di attrezzature, mentre i 
punti di ristoro non superano mai la 
ventina. 

L'ultima delle sezioni accessibili dalla 
schermata principale dell'area stadio è 


quella che riguarda la vendita di spazi 
pubblicitari a bordo campo. In PC Calcio 
2001 non esistono sponsorizzazioni del 
team I l'unica presenta è quella di 
Dinamic Multimedia, ovviamente) e i 
soldini si possono racimolare in due soli 
modi: vendendo i tabelloni a bordo 
campo e cedendo i diritti per le riprese 
televisive. 

Mentre nel primo caso è abbastanza 
automatico trovare qualche disperato 
disposto a spendere per essere presente 
sul campo, le TV non saranno molto 
tenere e prima di avere una buona 
offerta dovrete dimostrare di valere. Ma 
torniamo ai cartelloni. Nella sezione degli 
sponsor lo stadio è stilizzato e sono 
rappresentate sottoforma di griglia tutte 
le aree disponibili per i cartelloni. 
Probabilmente all'inizio non avrete molte 
offerte e il consiglio è quello di non 
lasciarvi prendere dalla foca occupando 
tutto lo spazio disponibile con le 
primissime offerte, ma di aspettare e 
scegliere nelle giornate successive solo gli 
sponsor più allettanti.. L'offerta di uno 
sponsor è caratterizzata da tre parametri 
fondamentali: lo spazio richiesto ( in 
termini di quadrati sulla griglia), la 
durata del contratto ( in termini di partite 
sponsorizzate ) e l'importo monetario che 
è disposto a pagare. All'interno della 
griglia sono evidenziati con il colore verde 
gli spazi venduti e occupati, mentre il 
colore blu indica quelli ancora accessibili. 
Anche in questo caso, come un po' in 
tutto il resto del gioco, è possibile 
procedere allautomazione delle 
operazioni. E' pertanto concesso sia di far 
condurre al computer la selezione degli 
sponsor, sia il completamento a qualsiasi 
costo di tutta la griglia di spazi disponibili. 
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La schermata di visualizzazione della 
partita dipende dalle impostazioni che 
avrete adottato e che saranno oggetto di 
uno dei prossimi paragrafi. Presumiamo 
che abbiate scelto la modalità sintesi e 
che quindi vi troviate di fronte a una 
schermata di questo tipo. 

Al centro troneggia il campo di gioco con 
i giocatori rappresentati da pallini blu o 
verdi contro rossi. Subito sotto c'è una 
finestra in cui vengono riepilogate le 
azioni salienti Purtroppo non è che si 
riveli molto utile, dato che il susseguirsi 
dei comunicati avviene abbastanza 
rapidamente perche' voi possiate leggere 
tutto. 

Sulla sinistra se giocate in casa o sulla 
destra nel caso in cui siate la squadra 
ospite si trovano i pulsanti che consentono 
di accedere alla squadra, partendo dalla 
formazione fino ad arrivare a tattiche e 
marcature. In alto, invece, accanto ai nomi 
delle squadre in campo c'è un valore 
percentuale che indica il possesso di palla. 
Quando avrete finito di impostare tutte le 
strategie di rito e avrete fatto conoscenza 
con i vostri uomini, con lo staff tecnico, 
con lo stadio e con la squadra avversaria: 
quando avrete stabilito il costo del 
biglietto e avrete cercato qualche sponsor. 




PCCALCiO 

' ihii i l r — 'È 


quando avrete impostato gli allenamenti e 
le operazioni economico finanziarie sarete 
pronti per scendere sul rettangolo verde. 
Se avrete fatto le cose come consigliato, il 
primo impegno sarà un'amichevole pre¬ 
campionato. un test importante ma non 
compromettente 

Immaginiamo che abbiate già deciso la 
formazione ( titolari e riserve I da 
mandare in campo. Immaginiamo che 
abbiate impostato un modulo tattico e 
degli schemi offensivi e difensivi. Bene, 
siete pronti, ma forse è il caso di dedicare 
ancora qualche minuto al 
perfezionamento della tattica di gara. 

Dalla schermata della partita, infatti, è 
possibile impostare le marcature, cosa 
altrimenti proibita dalle altre sezioni del 
gioco. 


Si tratta di un operazione relativamente 
semplice che richiede però un paio di 
accorgimenti Innanzitutto va definita la 
linea di marcatura sia dei difensori che 
dei centrocampisti. Ciò avviene spostando 
le due linee blu sul campo stilizzato. E' 
generalmente meglio non spostare la 
linea di marcatura della difesa troppo 
indietro e cercare invece di contrastare gli 
attaccanti marcali prima che facciano 
ingresso nell area di rigore. Per i 








centrocampisti il discorso è analogo, 
tenendo a mente che l'obiettivo è quello 
di contrastare i portatori di palla 
avversari. La linea di marcatura ideale, 
quindi, sarà tra la propria tre quarti e la 
linea di centrocampo. 

Per assegnare a un attaccante avversario 
un mastino della propria difesa ( o uno 
scontro centrocampista contro 
centrocampista ) basta selezionare l'uomo 
che si vuole mettere in marcatura e 
quindi l'oggetto delle sue cure. Fate 
attenzione alla posizione in campo: i due 
devono essere nella stessa zona. Pensate 
che cosa succederebbe se il vostro 
marcatore fosse un terzino sinistro e lo 
piazzaste addosso a un'ala sulla fascia 
opposta. 

Durante il match un altro degli aspetti 
significativi è quello legato alle 
sostituzioni Mentre è sempre possibile 
accedere alla sezione di tattica o alle 
marcature, le sostituzioni richiedono 
l'interruzione del gioco. Per chiamare una 
sostituzione è necessario premere il tasto 
FI e prenotare così l'operazione in 
panchina. Non appena la palla finirà fuori 
o qualcuno commetterà un fallo, verrete 
portati nella schermata statica della 
partita e potrete ciccare sul pulsante 
'formazione" e procedere alla sostituzione. 
Fate attenzione perche' gli uomini 
disponibili saranno solo quelli che avevate 
in precedenza selezionato per la 
panchina. 

Alla fine dell'incontro osserverete una 
tabella di riepilogo con marcatori, 
giocatori sanzionati, dati relativi 
all'afflusso di pubblico e il nome del 
migliore in campo. Da questa sezione è 
possibile accedere alle statistiche 
dell'incontro. 


Opzioni di visualizzazione 

La partita può essere affrontata e 
visualizzata in quattro modi differenti. Per 
accedere al setup relativo bisogna ciccare 
sull'ultima icona ( quella con un omino 
che corre ) della "barra di servizio" in 
basso. Le possibili soluzioni sono le 
seguenti: 

partita giocata, in cui prendete i 
comandi e giocate in prima persona in 
modalità arcade ( inutile dire come una 
simile modalità di gioco sia antitetica con 
un gioco di calcio manageriale: le vostre 
scelte e la gestione della squadra non 
possono essere uccise dall abilità con il 
loypad ) 

partita visionata, in cui si assiste 
all'incontro in 3D come se si fosse allo 
stadio o in televisione. Questa opzione, 
per quanto spettacolare e divertente alla 
lunga si rivela pesante ed è preferibile 
disattivarla 

partita in sintesi, la mia preferita. 

Consiste nella visione schematica di ciò 
che succede sul campo con un rettangolo 
verde pieno di pallini colorati che 
rappresentano le due squadre. E' possibile 
sellare la velocità di gioco fino a 5x. E' la 
soluzione che consiglio in quanto è il 
miglior compromesso tra coinvolgimento 
e funzionalità ( tutti i pulsanti per 





l'intervento dell'allenatore sono a portata 
di mano ) 

partita lampo, in cui si ha visione del 
solo risultato ( anche in questo caso si 
snatura l'essenza di un gioco manageriale 
in cui in ogni momento si danno 
indicazioni alla squadra) 


LE STATISTICHE 


Analizzare le statistiche dei propri 
giocatori può essere un utilissimo sistema 
per carpire ulteriori informazioni sullo 
stato di forma degli uomini in campo. Le 
statistiche di PC Calcio 2001 non hanno 
un valore unico che misura in qualche 
modo la prestazione complessiva ( tipo un 
voto I. ma presentano solo diverse voci da 
cui bisogna dedurre come il calciatore si 
sia comportato. Se da un lato ciò non è 
immediato, dall'altro è realistico e 
consente di valutare il lavoro dei singoli in 
base a quello che gli si chiede. Un 
centrocampista dovrà giocare un buon 
numero di palloni, recuperare palla e 
passare agli attaccanti, mentre un 
difensore dovrà effettuare contrasti e 
rilanci, così come un attaccante dovrà fare 
gol e tiri in porta. Ciascuna di queste voci 
è rappresentata nelle statistiche 
considerando sia i colpi andati a segno 
che quelli tentati. 


I DIECI COIMSIELI 
DEL MISTER 


Adesso dovreste conoscere ogni aspetto di 
PC Calcio 2001 e dovreste quindi essere 
in grado di affrontare il gioco con le 
vostre gambe. Tuttavia concludo questa 
guida con una serie di consìgli che 
dovrebbero guidare anche i più insicuri 
nelle prime fasi di una partita. Come 


detto all'inizio PC Calcio 2001 è un tipo 
di gioco che lascia parecchio spazio 
all'impostazione soggettiva e pertanto 
ogni allenatore dovrà essere in grado di 
imprimere alla partita il proprio stile e la 
propria strategia. 

In linea di massima comunque è buona 
norma seguire questa scaletta: 

1 conoscere la propria squadra, 
analizzando i singoli reparti della 
formazione e individuando quelli che. 
perlomeno in termini numerici, possono 
essere gli uomini della provvidenza. 
Controllate il valore medio della squadra 
e confrontatelo con quello dei singoli in 
modo da capire chi è sotto e chi è sopra. 
Analizzate la panchina e i non convocati, 
perché sicuramente ci sarà qualcuno 
lasciato misteriosamente fuori dal 
computer e che invece va inserito in 
prima squadra. Imparare i punti di forza 
e di debolezza del team è il passaggio 
fondamentale, dato che è da queste 
considerazioni che si imposteranno sia il 
modulo che le tattiche di gioco, per non 
parlare della ricerca sul mercato di 
rincalzi e sostituti. In questa fase ci si può 
già fare un'idea anche degli uomini che 
saranno probabilmente oggetto di 
cessione. 

2 una volta stabilito l'undici iniziale è il 
caso di impostare la tattica di gioco, 
tralasciando per il momento di analizzare 
le tattiche avanzate. L'impostazione del 
modulo tattico è semplice e deve partire 
dai modelli predefinm (lasciate le 
modifiche e la personalizzazione solo a 
una seconda fase ). Come già detto 
scegliete il modulo con attenzione, 
tenendo bene a mente le caratteristiche 
della vostra rosa in modo da sfruttarne 




tutte le potenzialità. Prevedete delle 
varianti a quello che è il vostro modulo 
preferito e riempite t quattro slot 
disponibili con quattro moduli diversi 
pronti per ogni esigenza ( quando dovrete 
impartire ordini concitati durante 
l'incontro sarete avvantaggiati se avrete 
dei modelli già predefiniti). Selezionate il 
tipo di passaggio ( di prima o palla 
lunga ) 

3 consultate lo staff tecnico e assicuratevi 
che i vostri assistenti siano allaltezza della 
situazione I ovviamente in proporzione al 
livello del team I. Se necessario I e vi 
assicuro che lo sarà ) ingaggiate altri 
specialisti ( privilegiate gli allenatori in 
seconda I in modo da coprire tutti i 
reparti societari. 

4 impostate gli allenamenti selezionando 
i giocatori per ruolo.e definendo i carichi 
di lavoro manualmente. Se proprio non 
ce la fate e se state giocando NON in 
modalità allenatore usate pure la 
funziona automatica, ma riservatevi di 
tornare in questa sezione. Se state 
giocando in modalità allenatore ( e avete 
quindi degli assistenti beoti I impostate 
assolutamente in maniera manuale. 

5 scambiate un paio di parole con il 
vostro direttore sportivo e impostate una 
ricerca di giocatori secondo le sue 
possibilità e secondo le vostre necessità. 

La squadra ormai la conoscete e pertanto 
siete in grado di capire se avete bisogno 
di una punta, di un mediano di spinta o 
di un libero. E' utile anche fare un salto 
sul mercato giusto per avere un'idea delle 
offerte. E' tuttavia ancora presto per 
acquistare. 


6 se avete anche la gestione finanziaria 
impostate il prezzo del biglietto e cercate 
qualche sponsor per i tabelloni a bordo 
campo. Effettuate gli ordini per i catering 
e per il merchandising senza esagerare 
con le quantità. 

7 prima di scendere in campo date un 
occhio all'avversario e piazzate un paio di 
marcature. Consultate anche il calendario 
dei prossimi incontri. 

8 consultate tutte le statistiche dopo ogni 
partita e momtorate i progressi dei vostri 
uomini I prendete nota dei parametri 
importanti e verificateli di tanto in tanto I 
per vedere se il sistema di allenamento 
funziona. 



9 quando gestite una trattativa di 
acquisto se non avete problemi 

di soldi e volete andare sul 
sicuro offrite qualche milione in 
più per la richiesta: se 
invece volete fare un 
affare provate a 
offrire meno, magari 
farcendo il 
contratto con 
clausole assurde 
( tipo libero in caso di 
retrocessione se siete 
comunque forti e valutate 
che non retrocederete mai...). 

10 durante il match 
effettuate cambi di modulo e 
sostituzioni se vedete che la 
squadra non si comporta in 
modo dignitoso. Evitate 
però di stravolgere 
l'undici e cercate di 
dare tempo al tempo. 



TGM, dal 1986 la rivinta 
di videnginchi per PC 
più venduta in Italia 
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